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Penggunaan kerja otak secara maksimal pada mata 
pelajaran fisika seringkali diabaikan. Akibatnya konsentrasi siswa 
menurun, cepat merasa jenuh dan motivasi belajar menjadi 
rendah. Salah satu cara yang dapat menyeimbangkan kerja otak 
yaitu memasukkan konsep fisika ke dalam iringan musik yang 
nantinya disebut dengan lagu. Lagu tersebut juga disertai dengan 
animasi dan di kemas menjadi satu dalam bentuk video. Tujuan 
dari penelitian pengembangan ini adalah untuk mengetahui 
pengembangan media pembelajaran fisika berbasis lagu dan 
animasi serta menghasilkan media pembelajaran fisika berbasis 
lagu dan animasi untuk meningkatkan motivasi belajar siswa 
SMP/MTs kelas VIII materi cermin dan lensa. Metode yang 
digunakan dalam penelitian pengembangan ini yaitu model 
pengembangan Borg and Gall yang hanya diambil hingga langkah 
kelima yaitu revisi produk. Pengambilan data uji coba terbatas 
media pembelajaran dilakukan menggunakan instrumen berupa 
angket kepada ahli media, ahli materi, dan pengguna (guru). 
Berdasarkan hasil analisis data uji coba terbatas diketahui tingkat 
kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan menurut ahli 
media sebesar 70% , menurut ahli materi sebesar 90% , dan 
pengguna (guru) sebesar 90%. Media  pembelajaran yang 
dikembangkan sudah memenuhi kriteria layak dan secara 
keseluruhan dinyatakan baik serta dapat digunakan dalam 
pembelajaran. 
 
















The maximum use of brain work in physics is often 
ignored. As a result the concentration of students decreased, 
quickly felt saturated and the motivation to learn to be low. One 
way that can balance the work of the brain is to incorporate the 
concept of physics into the musical accompaniment which will be 
called the song.The song is also accompanied by animation and 
packed into one in video form. The purpose of this development 
research is to know the development of learning media of physics 
based on song and animation as well as to produce learning media 
of physics based on song and animation to improve students' 
learning motivation of SMP / MTs class VIII of mirror and lens 
material.The method used in this development research is the 
Borg and Gall development model that is only taken up to the fifth 
step of product revision. The collection of trial data is done by 
using questionnaires to media experts, material experts, and users 
(teachers). Based on the result of analysis of limited test data, it is 
known that the level of media learning feasibility is developed 
according to media expert 70%, according to material expert 90%, 
and user (teacher) 90%. The developed learning media meets the 
criteria worthy and overall is good and can be used in learning. 
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A. Latar Belakang 
Belajar merupakan proses manusia untuk mencapai 
berbagai kompetensi, baik berupa kemampuan kognitif, 
afektif ataupun psikomotorik. Proses untuk mencapai 
pengetahuan atau ilmu merupakan usaha manusia untuk 
mencapai dan memenuhi kebutuhannya, sehingga dengan 
belajar manusia mengalami proses dari yang tidak paham 
menjadi paham, dari yang belum pandai berhitung menjadi 
pandai berhitung. Kualitas pembelajaran dapat terwujud 
manakala proses pembelajaran direncanakan dan dirancang 
secara baik, dimana seorang guru atau pengajar 
mempersiapkan segala kebutuhan pembelajaran seperti 
halnya materi, metode, sumber belajar termasuk juga media 
yang akan digunakan.  
Salah satu tugas dari guru adalah mengajar, dimana 
didalamnya terdapat proses pembelajaran yang dapat 
diartikan sebagai kegiatan yang ditujukan untuk 
membelajarkan siswa. Suasana kelas yang interaktif dan 
nyaman dapat membantu pembelajaran yang kondusif, 
sehingga siswa dapat menerima materi dengan baik. Dalam 
proses belajar mengajar seorang guru dituntut untuk selalu 
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kreatif dalam menyampaikan materi ataupun dalam 
berinteraksi dengan siswa, serta mampu memanfaatkan 
segala peluang yang ada di sekitar lingkungan sekolah 
termasuk dalam menggunakan media dalam proses mengajar. 
Memasuki perkembangan zaman yang semakin maju 
dan seraba modern, penyampaian materi secara konvensional 
(guru hanya menerangkan lewat lesan tanpa menggunakan 
media) dianggap kurang efisien, karena dapat menyebabkan 
ide pokok materi akan lebih sukar untuk ditangkap oleh siswa, 
sihingga dapat menyebabkan miskonsepsi antara ide yang 
disampaikan guru dengan persepsi siswa. Oleh sebab itu 
dewasa ini penyampaian materi menggunakan media yang 
tepat semakin penting untuk mencapai hasil belajar yang 
maksimal serta pembelajaran yang dapat melibatkan lebih 
akti kinerja otak kanan dan otak kiri. 
Penelitian yang dilakukan (Al-ikhwana 2013:6-7), 
Pada tahun 1981, guru besar psikologi di University of 
Chicago, Roger Sperry menemukan bahwa otak terbagi 
menjadi dua belahan, yaitu belahan otak kanan dan belahan 
otak kiri. Setiap belahan otak memiliki spesialisasi dalam 
kemampuan tertentu, walaupun ada beberapa persilangan 
dan interaksi antar kedua belahan. Proses berpikir otak kiri 
bersifat logis, sekuensial, linear, dan rasional. Sisi ini sangat 
teratur, sedangkan cara berpikir otak kanan bersifat acak, 




dengan cara untuk mengetahui yang bersifat nonverbal, 
seperti perasaan dan emosi, kesadaran yang berkenaan 
dengan perasaan (merasakan kehadiran suatu benda atau 
orang), kesadaran spasial, pengenalan bentuk dan pola, musik, 
seni, kepekaan warna, kreatifitas dan visualisasi. 
Dewasa ini penggunaan kerja otak secara maksimal 
pada mata pelajaran eksak terutama fisika kurang mendapat 
perhatian. Proses pembelajaran lebih dominan menggunakan 
otak kiri yang berperan dalam mengolah data seputar angka 
dan simbol, tanpa  mengoptimalkan kerja otak kanan yang 
berperan dalam mengolah data seputar gambar dan musik. 
Akibatnya konsentrasi siswa menurun, cepat merasa jenuh 
dan motivasi belajar rendah. Apabila dalam kegiatan belajar 
diimbangi dengan menggunakan managemen otak otak maka 
akan menghasilkan pembelajaran yang interaktif dan 
menyenangkan (Somakin 2008 : 233). 
Musik  merupakan salah satu cara yang dapat 
mengaktifkan kedua belahan otak manusia. Proses 
pembelajaran yang dilakukan berdampingan dengan musik 
akan memberi dampak yang berbeda dibandingkan tanpa 
menggunakan musik. Musik dipercaya memberikan kesan-
kesan tersendiri pada otak kita, dengan musik tertentu otak 
kita dapat hanyut dalam kondisi alfa, sehingga memudahkan 
kita dalam penyerapan informasi ketika proses belajar 
berlangsung. Banyak komposer-komposer (pencipta musik) 
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terkenal di dunia, seperti Johan Sebastian Bach, George 
Friedrich Handel yang telah menggeluti bidang musik-musik 
klasik yang sengaja dikondisikan untuk proses belajar 
mengajar. Dalam penelitian Muzaed  Nur Yusrin (2012)  yaitu 
“Peningkatan Aktivitas Belajar Siswa Melalui Musik sebagai 
Media Pembelajaran Matematika yang Menyenangkan” 
mengungkapkan bahwa penerapan musik dapat 
meningkatkan aktivitas siswa pada setiap putaran. Hal senada 
juga diungkapkan pada penelitian yang dilakukan oleh 
Andhika Budi Setiawan (2014 : 111) dengan animasi (gambar 
bergerak) juga dapat mendukung proses belajar yang dalam 
penelitian sebelumnya menjelaskan bahwasanya penggunaan 
media animasi sangat berpengaruh terhadap hasil belajar 
rencana anggaran belanja daripada menggunakan metode 
konvensional. 
Pembelajaran dengan melibatkan musik dan animasi  
merupakan salah satu cara dari berbagai cara yang efektif 
untuk melibatkan kinerja otak kanan yang selama ini 
cenderung pasif saat kita belajar secara terpaku terhadap 
suatu pelajaran yang menuntut kinerja otak kiri saja. 
Schellenberg mengungkapkan bahwa penerapan musik dalam 
dunia pendidikan memiliki kaitan erat dengan perkembangan 
IQ dan prestasi akademik siswa, Penggunaan lagu yang berisi 
materi ajar dapat meningkatkan kemampuan untuk 




pemahaman dan menciptakan lingkungan yang lebih kondusif 
untuk belajar, sehingga musik dapat dapat menjadikan 
jembatan yang menghubungkan antara otak kanan dan otak 
kiri agar bersinergi dalam proses pembelajaran yang efektif 
(Subali & Handayani 2012:30).  
Danny Salim dalam Jurnal Musik UKSW Salatiga 
(2010) memaparkan bahwasanya pengaruh musik terhadap 
konsentrasi belajar disebabkan oleh paling sedikit tujuh 
faktor, yaitu (1) emosi tertentu yang dibangkitkan oleh jenis 
musik tertentu, (2) preferensi musik siswa, (3) pengetahuan 
siswa sebelumnya mengenai topik yang dipelajari, (4) teknik 
berpikir yang dibuuhkan, (5) volume musik, (6) karakter 
musik, dan (7) waktu pemutaran musik.  
Penggunaan musik dalam media pembelajaran 
tentunya akan memberikan dampak  positif untuk proses 
pembelajaran. Hal itu dikarenakan musik merupakan salah 
satu cara untuk merangsang pikiran, sehingga siswa dapat 
menerima materi pelajaran dengan baik. Selain merangsang 
pikiran, musik juga dapat memperbaiki konsentrasi, ingatan, 
meningkatkan aspek kognitif, fisiologis, dan juga kecerdasan 
emosional. 
Dalam pembelajaran merupakan sarana yang 
digunakan untuk menyampaikan pesan atau materi agar 
menjadi lebih menarik dan menyenangkan. Penyampaian 
materi dengan bahasa yang sederhana, tidak kaku dan 
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menggunakan media pembelajaran yang tepat dapat 
merangsang motivasi belajar siswa. Media pembelajaran lagu 
dan animasi dapat menjadi media alternatif bagi guru untuk 
menciptakan suasana pembelaaran yang menyenangkan dan 
bermakna, karena manusia tidak pernah lepas dari yang 
namanya audio dan visual, baik itu yang berupa gambar 
bergerak atau musik yang berbentuk lagu. 
Menurut Kamus Bahasa Indonesia (Pusat Bahasa 
Departemen Pendidikan Nasional 2008 : 987), musik adalah 
nada atau suara yang disusun sedemikian rupa sehingga 
mengandung irama, lagu, dan keharmonisan (terutama yang 
menggunakan alat-alat yang dapat menghasilkan bunyi), 
sedangkan lagu sendiri adalah ragam suara yang berirama. 
Lagu merupakan salah satu perwujudan bentuk pernyataan 
atau pesan yang memiliki daya menggerakkan hati, wawasan, 
dan keindahan yang di kombinasikan dalam bentuk nyanyian.  
Sejatinya musik adalah suatu bunyi yang 
menimbulkan nada dan irama hingga menjadi kesatuan yang 
selaras dan harmonis, baik itu bunyi yang berasal dari alam 
ciptaan Tuhan atau musik yang berasal dari alat hasil ciptaan 
manusia, sedangkan lagu adalah rangkaian kata bermakna 
yang berbunyi, bernada dan berirama yang disusun secara 
harmonis, atau lebih sederhananya adalah syair yang 




Animasi merupakan salah satu media visual yang 
bergerak tersusun dari gambar ataupun kata yang dirangkai, 
diberi sentuhan agar terkesan gambar ataupun kata tersebut 
terkesan hidup. Namun secara lebih sederhana lagi animasi 
dapat dikatakan sebagai gambar yang bergerak seperti 
mempunyai nyawa (Utami 2011 : 44-45).  
Berdasarkan latar belakang diatas, maka penulis 
bermaksud untuk meneliti tentang pengembangan media 
pembelajaran dengan judul “Pengembangan Media 
Pembelajaran Fisika Berbasis Lagu dan Animasi pada Materi 
Cermin dan Lensa untuk Siswa SMP/MTs Kelas VIII”. 
B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan dari latar belakang di atas, maka 
rumusan  masalah pada penelitian ini adalah bagaimana 
pengembangan media  pembelajaran fisika berbasis lagu dan 
animasi pada materi cermin dan lensa untuk siswa SMP/MTs 
kelas VIII. 
C. Tujuan dan Manfaat Penelitian 
1. Tujuan Penelitian 
a. Untuk mengetahui pengembangan media 
pembelajaran fisika berbasis lagu dan animasi pada 
materi cermin dan lensa untuk SMP/MTs kelas VIII 
yang telah dikembangkan. 
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b. Untuk mengetahui tanggapan para pakar/ahli dan 
guru tentang pengembangan media pembelajaran 
fisika berbasis lagu dan animasi pada materi cernin 
dan lensa untuk SMP/MTs kelas VIII yang telah 
dikembangkan 
2. Manfaat Penelitian 
a. Sebagai referensi media pembelajaran alternatif 
dalam pembelajaran fisika di SMP/MTs kelas VIII 
pada materi cermin dan lensa. 
b. Sebagai salah satu upaya untuk mendukung 
terwujudnya pembelajaran fisika yang menyenangkan 
dan bermakna. 
c. Untuk menambah khazanah keilmuan dan wawasan 
bagi penulis khususnya dan pembaca pada umumnya. 
D. Spesifikasi Produk 
Produk pengembangan ini memiliki Spesifikasi 
sebagai berikut: 
1. Media pembelajaran berupa Audio-Visual berbasis lagu 
dan animasi materi cermin dan lensa untuk siswa 
SMP/MTs kelas VIII 
2. Media pembelajaran berupa Audio-Visual berbasis lagu 
dan animasi ini terdiri dari 6 jenis lagu beserta animasinya 
3. Media Pembelajaran ini berbentuk Audio-Visualberbasis 




E. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 
1. Asumsi Pengembangan 
a. Audio-Visual berbasis lagu dan animasi pada materi 
cermin dan lensa dapat digunakan sebagai media 
pembelajaran disekolah untuk siswa SMP/MTs kelas 
VIII 
b. Dosen pembimbing dan mahasiswa mengetahui dan 
memahami media pembelajaran fisika berbasis lagu 
dan animasi 
c. Ahli materi mempunyai pemahaman tentang materi 
cermin dan lensa 
d. Ahli media mempunyai pemahaman tentang kriteria 
media yang baik 
e. Guru pengampu mata pelajaran fisika mempunyai 
kompetensi dalam bidang kajian fisika 
2. Keterbatasan Pengembangan 
a. Media pembelajaran ditinjau oleh dua dosen 
pembimbing, kemudian divalidasi oleh 1 ahli media, 1 
ahli materi, 1 guru pengampu mata pelajaran IPA 
dimasing-masing sekolah yaitudan di SMP Hasanudin 
6 Semarang dan MTs K.R.M. Marzuki Jepara kelas VIII. 
Media pembelajaran yang akan dikembangkan dinilai 
sesuai dengan kriteria media pembelajaran yang baik. 
b. Materi yang dikembangkan dalam media pembelajaran 







A. Landasan Teori 
1. Media Pembelajaran 
Proses pembelajaran di dalam kelas mewajibkan 
guru untuk dapat menyampaikan materi pelajaran kepada 
seluruh siswa dan memastikan bahwa materi yang 
disampaikan dapat dimengerti oleh siswa tanpa 
terkecuali. Kewajiban ini dihadapkan pada satu fakta 
bahwa dalam satu kelas tidak semua siswa memiliki 
kemampuan yang sama. Beberapa peserta didik memiliki 
daya tangkap audio yang lebih, tetapi diantaranya juga ada 
yang lebih kuat dalam hal visual dan juga kinestetis. Oleh 
karena itu dalam proses pembelajaran dibutuhkan 
berbagai macam media untuk menyampaikan materi 
pelajaran untuk menjembatani perbedaan kemampuan 
siswa.  
Kata media berasal dari bahasa Latin yang 
merupakan bentuk jamak dari kata medium yang secara 
harfiah berarti “perantara” atau “pengantar”. kata media  
atau  perantara  dalam  bahasa Arab disebut dengan 
wasilah. Jadi secara bahasa media berarti pengantar pesan 
dari pengirim kepada penerima pesan. Syaiful Bahri dalam 




adalah alat bantu apa saja yang dapat dijadikan sebagai 
penyalur pesan guna mencapai tujuan pengajaran (Bahri, 
Djamarah, & Zain, 2010 : 121). Secara lebih khusus, 
pengertian media dalam proses belajar mengajar 
cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis, 
atau elektronis untuk menangkap, memproses, dan 
menyusun kembali informasi visual atau verbal. 
Dalam buku Pengembangan Media Pembelajaran 
(Sukiman, 2012 : 28), Anderson berpendapat menyatakan 
media pembelajaran adalah media yang memungkinkan 
terwujudnya hubungan langsung antara karya seseorang 
pengembang mata pelajaran dengan para siswa. Secara 
umum wajarlah bila peranan guru yang menggunakan 
media pembelajaran sangatlah berbeda dari peranan 
seorang guru biasa. 
Sedangkan menurut Ali Abdul Halim Mahmud 
media pembelajaran adalah setiap posisi, kata, tindakan, 
dan penggunaan materi oleh guru untuk memperjelas 
tujuan pengajaran dan pendidikan di sekolah. Dalam 
artikel yang ditulis oleh Husaen menukil dari kitab 
Shahihul Bukhari bi Haasyiati al-Imam as-Sindy bahwa 
rasulullah pernah menggambar sebuah persegi yang 
beliau jadikan sebagai media untuk mengibaratkan. 




 ْنَعْ ْد بَعْ ْللاَْْي  ضَرْْهللاْْهو نَعَْْقَْلاْْ: ْطَخْ ْي ب نلاْ ْىلَصْْهللاْ ْو يَلَعَْْم لَسَوْا طَخْاًع  بَرهمْ
,  ْطَخَوْاًّطَخْي فْ ْطَسَو لاْاًج راَخْْهو ن م, ْطَخَوًْاطهطهخًْاراَغ  صْىَل إْاَذَىْي ذ لاْي فْ
 ْطَسَو لاْ ْن مْ ْو ب ناَجْي ذ لاْي فْ ْطَسَو لاْ,َْلَاقَو(ْ:اَذَىْ ْ لاْْهناَس نْ,اَذَىَوْْهوهلَجَأَْْط ي  حهمْ
 ْو ب-ْ ْوَأْْ : ْدَقَْْطاَحَأْ ْو بْاَذَىَوْي ذ لاَْْوهىٌْْج راَخْْهوهلَمَأْ , ْه ذَىَوْْهطهطهخ لاْْهراَغِّصلاْ
ْهضاَر عَ  لْا,  ْن َإفْْههََأط  خَأْاَذَىْْ,ْهوَشَه َنْاَذَىْ, ْن إَوْْههََأط  خَأْاَذَىْْ,ْهوَشَه َنْاَذَى(ْ)هاورْ
ىراخبلا) 
Artinya: 
“Nabi S.a.w membuat gambar persegi empat, lalu 
menggambar garis panjang di tengah persegi empat tadi 
dan keluar melewati batas persegi itu. Kemudian beliau 
juga membuat garis-garis kecil di dalam persegi tadi, di 
sampingnya: (persegi yang digambar Nabi). Dan beliau 
bersabda : “Ini adalah manusia, dan (persegi empat) ini 
adalah ajal yang mengelilinginya, dan garis (panjang) yang 
keluar ini, adalah cita-citanya. Dan garis-garis kecil ini 
adalah penghalang-penghalangnya. Jika tidak (terjebak) 
dengan (garis) yang ini, maka kena (garis) yang ini. Jika 
tidak kena (garis) yang itu, maka kena (garis) yang 
setelahnya. Jika tidak mengenai semua (penghalang) tadi, 






Berdasarkan berbagai pendapat di atas, dapat 
ditarik kesimpulan bahwa yang dimaksud dengan media 
pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan 
untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima 
sehingga merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan 
minat serta kemauan siswa sedemikian rupa sehingga 
proses belajar terjadi dalam rangka mencapai tujuan 
pembelajaran dan menghindari kegagalan penyampaian. 
Gerlach & Ely (1997) mengemukakan tiga ciri 
media yang merupakan petunjuk mengapa media 
digunakan dan apa-apa saja yang dapat dilakukan oleh 
media yang mungkin guru tidak mampu atau kurang 
efisen melakukannya (Arsyad, 2010 : 12). 
Ciri-ciri tersebut adalah : 
a. Ciri fiksiatif (Fixiative Property), Ciri ini 
menggambarkan media merekam, menyimpan, 
melestarikan, dan merekonstruksi suatu peristiwa 
atau objek. 
b. Ciri manipulatif (Manipulative Property) Transformasi 
suatu kejadian atau objek dimungkinkan karena media 
memiliki ciri manipulatif. 
c. Ciri distributif (Distributive Property) Ciri distributif 
dari media memungkinkan suatu objek atau kejadian 




bersamaan kejadian tersebut disajikan kepada 
sejumlah besar peserta didik dengan stimulus 
pengalaman yang relaftif sama mengenai kejadian itu. 
Cecep Kustandi menuangkan gagasan Levie dan 
Lentz dalam bukunya (Kustandi & Sucipto, 2011 : 22) 
mengemukakan bahwa media pendidikan memiliki empat 
fungsi yaitu: 
a. Fungsi Atensi 
Fungsi Atensi menarik dan mengarahkan 
perhatian siswa untuk berkonsentrasi kepada isi 
pelajaran yang berkaitan dengan makna visual yang 
ditampilkan atau menyertai teks materi pelajaran. 
b. Fungsi Afektif  
Fungsi afektif media visual dapat terlihat dari 
tingkat kenikmatan peserta didik ketika belajar (atau 
membaca) teks yang bergambar. Gambar atau 
lambang visual dapat menggugah emosi dan sikap 
peserta didik. 
c. Fungsi kognitif  
Fungsi kognitif media visual terlihat dari 
temuan- temuan penelitian yang mengungkapkan 
bahwa lambang visual atau gambar memperlancar 
pencapaian tujuan untuk memahami dan mengingat 
informasi atau pesan yang terkandung dalam gambar. 




Fungsi kompensatoris media pembelajaran 
terlihat dari hasil penelitian bahwa media visual yang 
memberikan konteks untuk memahami teks 
membantu siswa yang lemah dalam membaca untuk 
mengorganisasikan informasi dalam teks dan 
mengingatnya kembali. 
Sedangkan menurut Kemp Dayton (1985), media 
pembelajaran dapat memenuhi tiga fungsi utama apabila 
media itu digunakan untuk perorangan,kelompok, atau 
kelompok yg besar jumlahnya, yaitu (1) memotivasi minat 
atau tindakan, (2) menyajikan informasi, dan (3) memberi 
intruksi. Untuk memenuhi fungsi motivasi, media 
pembelajaran dapat direalisasikan dengan teknik drama 
atau hiburan (Kustandi & Sucipto, 2011 : 23). 
Menurut Azhar Arshad dalam bukunya (Arsyad, 
2010) media pendidikan memiliki ciri-ciri umum sebagai 
berikut: 
a. Media pendidikan memiliki pengertian fisik yang 
dewasa ini dikenal sebagai hardware (perangkat 
keras), yaitu sesuatu benda yang dapat dilihat, 
didengar, atau diraba dengan pancaindera. 
b. Media pendidikan memiliki pengertian nonfisik yang 
dikenal sebagai software (perangkat lunak), yaitu 




yang merupakan isi yang ingin disampaikan kepada 
siswa. 
c. Penekanan media pendidikan terdapat pada visual dan 
audio. 
d. Media pendidikan memiliki pengertian alat bantu pada 
proses belajar baik didalam maupun diluar kelas. 
e. Media pendidikan digunakan dalam rangka 
komunikasi dan interaksi guru dan peserta didik 
dalam proses pembelajaran. 
f. Media pendidikan dapat digunakan secara massal 
(misalnya: radio, televisi), kelompok besar dan 
kelompok kecil (misalnya: film, slide, video, OHP), atau 
perorangan (misalnya: modul, komputer, radio 
tapa/kaset, video recorder) 
Media yang telah dikenal dewasa ini bukan hanya 
terdiri dari dua jenis saja, tapi sudah lebih dari itu. 
Menurut Syaiful Bahri dilihat dari jenisnya (Djamarah & 
Zaid, 2010  : 124-125) dikategorikan : 
a. Media Auditif 
Media auditif adalah media yang hanya 
mengandalkan kemampuan suara saja, seperti radio, 
cassette recorder, piringan hitam dan lain-lain. 
b. Media Visual 
Media visual adalah yang hanya mengandalkan 




gambar diam seperti film strip (film rangkai), slides, 
(film bingkai), foto, gambar atau symbol yang bergerak 
seperti film bisu dan film kartun. 
 
c. Media Audiovisual 
Media audiovisual adalah media yang 
mempunyai unsur suara dan unsur gambar. Jenis 
media ini mempunyai kemampuan yang lebih baik, 
karena meliputi kedua jenis media yang pertama dan 
kedua. Media ini dibagi menjadi dua : 
1) Audivisual Diam, yaitu media yang menampilkan 
suara dan gambar diam seperti film, bingkai, suara 
(sound Slide), film rangkai suara dan cetak suara 
2) Audiovisual Gerak, yaitu media yang dapat 
menampilkan unsur suara dan gambar yang 
bergerak seperti film suara, video cassette. 
2. Lagu dan Animasi 
a. Musik/Lagu 
Istilah musik berasal dari bahasa Yunani yaitu 
Mousikus. Kata ini berasal dari salah satu dewa Yunani 
yang bernama Mousikos. Mousikos dilambangkan 
sebagai dewa keindahan dan menguasai bidang 
kesenian dan ilmu pengetahuan. Musik juga dapat 
diartikan sebagai ungkapan perasaan yang dituangkan 




Definisi musik menurut Kamus Bahasa 
Indonesia (Pusat Bahasa Departemen Pendidikan 
Nasional, 2008 : 963) adalah nada atau suara yang 
disusun sedemikian rupa sehingga mengandung 
irama, lagu, dan keharmonisan (terutama 
menggunakan alat-alat yang dapat menghasilkan 
bunyi-bunyi itu).  Musik atau lagu juga bisa dikatakan 
ungkapan atau isi hati yang dituangkan dalam bentuk 
nyanyian atau bunyi-bunyian yang selaras dan 
harmonis.  
Dalam Undang-Undang Hak Cipta pasal 12 
poin 4 merumuskan pengertian lagu atau musik 
sebagai berikut : “Lagu atau musik dalam undang-
undang ini diartikan sebagai karya yang bersifat utuh 
sekalipun terdiri atas unsur lagu atau melodi, syair 
atau lirik dan aransemennya termasuk notasi. Yang 
dimaksud dengan utuh addalah bahwa lagu atau musik 
tersebut merupakan satu kesatuan karya cipta”. 
Dalam penelitian tentang Psikologi Musik 
(Sakti 2010 : 10) mendefinisikan musik menurut 
Bernstain dan Picker (1972) adalah suara-suara yang 
diorganisasikan dalam waktu dan memiliki nilai seni 
sehingga dapat digunakan sebagai alat untuk 
mengekspresikan ide dan emosi dari komposer 




Selain itu, ada beberapa definisi tentang musik 
yang dipaparkan oleh Rusmansyah, menurutnya 
definisi-definisi musik dibawah ini sifatnya cenderung 
subyektif, tetapi minimal dapat menjadi rujukan 
ataupun perbandingan (Rusmansyah 2010:13). 
1) Musik adalah ekspresi dari sesuatu yang agung 
(Wolfgang von Goethe) 
2) Musik adalah bahasa dunia : ia tidak perlu 
diterjemahkan, karena musik berbicara kepada 
jiwa (Dr. Alfred Aurbach, Universitas California) 
3) Musik adalah janji atau jaminan akan hidup yang 
kekal abadi (Roman Roland) 
Musik selalu menjadi bagian integral dari 
kehidupan. Peristiwa penting dari peradaban kuno 
sering disertai dengan nyanyian ataupun lantunan 
lagu, petikan, pukulan ataupun alat musik. Musik juga 
bisa menjadi bagian penting di dalam pendidikan. 
Karena secara sosiologis, salah satu fungsi musik 
sebagai pedagogis (mendidik), karya musik dapat 
dipakai dan amat penting dipakai sebagai perantara 
didalam pendidikan (Mughis, 2006 : 16). Dalam 
penyebaran agama islam masa walisongo pun tidak 
lepas dari yang namanya musik, terbukti dengan 
tembang/suluk Lir-ilir, Gundul-gundul Pacul karya 




dalam penyebaran agama Islam. Menilik dari dua hal 
diatas, bahwa sebenarnya penggunaan musik/lagu 
dapat menjadi media untuk menyampaikan berbagai 
hal termasuk dalam pembelajaran fisika, karena pada 
dasarnya musik/lagu merupakan isi hati yang 
disampaikan secara berbeda, bisa melalui lirik/syair 
ataupun bunyi-bunyian yang disusun secara sistematis 
agar pesan yang disematkan dalam musik atau lagu 
tersampaikan kepada pendengarnya. 
b. Animasi 
Animasi merupakan sebuah rangkaian gambar 
ataupun kata yang disusun secara sistematis diberi 
dorongan, kekuatan, effect sehingga menimbulkan 
kesan bahwa gambar tersebut hidup dan begerak. 
Animasi juga dapat dikatakan sebagai kegiatan 
menghidupkan benda mati, memberi dorongan, 
kekuatan agar benda tersebut dapat bergerak atau 
rangkaian gambar yang rangkai dan membentuk 
gerakan. 
Kata animasi berasal dari kata kerja dalam 
bahasa latin animare, yang berarti “menghidupkan 
atau “memberi nafas” atau sesuai yang tertulis dalam 
jurnal Humaniora (Kurnianto, 2015 : 241) animasi 




menghidupkan atau memberi kesan atau ilusi hidup 
atau bergerak dari gambar diam atau benda mati. 
Mengutip Majalah Ilmiah Pembelajaran yang 
ditulis oleh (Utami, 2011 : 44), bahwa Mayer dan 
Moreno (2002) mengatakan animasi memiliki 3 fitur 
utama ; 
1) Gambar - animasi merupakan sebuah 
penggambaran 
2) Gerakan - animasi menggambarkan sebuah 
pergerakan 
3) Simulasi - animasi terdiri atas objek-objek yang 
dibuat dengan digambar atau metode simulasi lain. 
Penggunaan animasi dalam proses 
pembelajaran sudah banyak digunakan, karena 
beberapa aspek yang mempengaruhinya, diantaranya 
adalah menarik minat siswa agar semakin tertarik 
dengan pembelajaran yang dianimasikan, kebutuhan 
akan perkembangan penggunaan teknologi yang 
semakin pesat. 
c. Cahaya, Cermin, Lensa dan Indek Bias 
1) Cahaya 
Cahaya dapat dianggap sebagai gelombang 
dan dapat juga di anggap sebagai partikel, namun 
pada pengertian kali ini akan lebih 




Cahaya merupakan jenis energi gelombang 
elektromagnetik yang dapat dilihat oleh mata 
dengan panjang gelombang  380-750 nm. Cahaya 
merupakan radiasi elektromagnetik  (Suwarna, 
2010 : 7-8). Benda yang dapat menghasilkan 
cahaya sendiri disebut sumber cahaya, dan sumber 
cahaya terbesar di alam semesta ini adalah cahaya 
matahari. Cahaya Matahari merupakan jenis 
cahaya polikromatik atau cahaya putih. Cahaya 
putih adalah cahaya yang tersusun dari 
specktrum-spektrum berbagai warna (merah, 
jingga, kuning, hijau, biru, nila dan ungu). Ketujuh 
cahaya diatas merupakan hasil dari penguraian 
dari cahaya putih atau cahaya matahari. Sifat-sifat 
dasar dari cahaya adalah merambat lurus, 
dipantulkan, dibiaskan dan diuraikan. 
2) Cermin  
a) Cermin Datar 
Cermin datar dibentuk dari permukaan 
datar atau dapat juga dikatakan sebagai bagian 
luar (atau dalam) dari suatu permukaan 
silinder (atau bola) dengan jari-jari tak hingga. 
Cermin datar akan memantulkan berkas-
berkas sejajar cahaya datang menjadi berkas-




lain (Novitrian & Sparisoma Viridi, 2014 : 4), 
atau secara sederhana, cahaya datang menuju 
cermin datar sudutnya akan sama besar 
dengan sudut cahaya yang dipantulkan, Sesuai 
dengan hukum pemantulan cahaya. Bunyi dari 
hukum pemantulan cahaya adalah : 
(1) Sinar datang, garis normal dan sinar pantul 
terletak pada satu bidang datar 
(2) Sudut datang (i) setara dengan sudut 






Gambar 2.1 Pemantulan Cahaya 






Gambar 2.2 Hukum Pemantulan Cahaya 





Pemantulan cahaya ada dua macam 
jenisnya yaitu: 
(1) Pemantulan teratur adalah pemantulan 
cahaya ketika cahaya mengenai 
permukaan yang rata 
(2) Pemantulan baur adalah pemantulan 
cahaya ketika cahaya mengenai 
permukaan yang tidak rata 
Di bawah ini merupakan gambar dari 





Gambar 2.3 Jenis pemantulan cahaya 
Sumber : Modul PPMG/UNESA 
 
Ketika ada sebuah kasus, dimana 
terdapat dua cermin atau lebih yang 
membentuk sudut tertentu (seperti yang 
dilihatkan pada gambar), maka untuk 
banyaknya bayangan dapat dicari 








n = jumlah bayangan  






Gambar  2.4 Banyaknya bayangan 
Sumber : BSE/Kaniawati 
 
b) Cermin Cekung 
Cermin cekung adalah cermin yang 
bentuk atau permukaan pantulnya 
melengkung ke dalam, atau jika dianalogikan 
sisi bagian dalam dari setengah bola. Cermin 
cekung sifatnya adalah memantulkan sinar-
sinar sejajar menuju titik fokusnya dan 
mengumpulkan cahaya atau disebut dengan 
cermin konvergen. 
Sinar-sinar istimewa cermin cekung 
tidak dapat diabaikan begitu saja dalam 
pembentukan bayangannya. Sinar-sinar 
istimewa inilah yang menjadi dasar 




terjadi. Bunyi dari sinar-sinar istimewa pada 
cermin cekung adalah sebagai berikut : 
(1) Sinar datang sejajar dengan sumbu utama, 
kemudian dipantulkan melalui titik fokus 
(2) Sinar datang melalui titik fokus, 
dipantulkan sejajar sumbu utama, dan 
(3) Sinar datang melalui pusat kelengkungan 
cermin dipantulkan melalui titik titik yang 
sama (titik kelengkungan cermin) 
Gambar dibawah ini merupakan 










Gambar 2.5. Sinar-sinar Istimewa Cermin 
Cekung 
Sumber : Modul PPMG/UNESA 
 
Dalam Pembentukan bayangan pada 




pernah ditinggalkan. Untuk membentuk 
bayangan dari sebuah benda cukup 
menggunakan dua sinar istimewa. Gambar 
dibawah ini merupakan contoh pembentukan 
bayangan pada cermin cekung dengan 





Gambar 2.6  Pembentukan bayangan Cermin 
Cembung 
Sumber : Modul PPMG/UNESA 
Sedangkan untuk persamaan pada 




f   : titik jarak titik fokus dari cermin (m) 
So : jarak benda dengan cermin (m) 
Si : jarak bayangan dengan cermin (m) 
c) Cermin Cembung 
Cermin cembung adalah cermin yang 
bentuk atau permukaan pantulnya 




bagian luar dari setengah bola. Cermin 
cembung sifatnya adalah menyebarkan cahaya 
atau disebut dengan cermin divergen. Cermin 
cembung sering diaplikasikan dalam 
kehidupan sehari-hari diantaranya adalah 
pada kaca spion kendaraan, lup bahkan traffic 
mirror. 
Sama halnya dengan cermin cembung, 
untuk sinar-sinar istimewanya tidak dapat 
terpisahkan, karena sinar-sinar istimewa inilah 
yang menjadi dasar dalam pembentukan 
bayangan pada cermin cekung ketika sedang 
membahas tentang cermin cembung. Sebelum 
melukiskan bayangan yang dihasilkan cermin 
cembung tentunya harus memper timbangkan 
ketiga sinar-sinar istimewa cermin cembung 
dibawah ini (Krisno, Mucharam, Mampuonu & 
Suhada. 2008 : 288) : 
(1) Sinar datang sejajar sumbu utama 
dipantulkan seolah-olah dari titik fokus 
(2) Sinar datang menuju titik fokus 
dipantulkan sejajar sumbu utama 
(3) Sinar datang menuju pusat kelengkungan 





Dibawah di bawa ini merupakan 
gambar dari ketiga sinar-sinar istimewa yang 










Gambar 2.7 Sinar-sinar Istimewa Cermin 
Cembung 







Gambar 2.8 Pembentukan Bayangan Cermin 
Cembung 
Sumber : Modul PPMG/UNESA 
 
Sedangkan untuk persamaan pada 







f   : titik jarak titik fokus dari cermin (cm) 
So : jarak benda dengan cermin (cm) 
Si : jarak bayangan dengan cermin (cm) 
Dalam hal ini dan jarak fokus (f) harus 
diberi tanda negatif. 
3) Lensa 
Cermin adalah devais optik yang prinsip 
kerjanya berdasarkan fenomena pemantulan, lain 
halnya dengan lensa yang prinsip kerjanya 
berdasarkan fenomena pembiasan. Lensa 
merupakan benda tembus cahaya yang dibatasi 
oleh bidang lengkung yang bersifat 
mengumpulkan dan menyebarkan cahaya 
sehingga pada lensa terdapat dua titik fokus 







Gambar 2.9 Titik-titk fokus pada lensa 





Ada bermaca-macam bentuk lensa di 
kehidupan kita sehari-hari, namun dalam tingkat 
SMP lebih menitik beratkan pada lensa tipis yaitu 
lensa cembung dan lensa cekung. 
a) Lensa Cembung 
Lensa cembung sering disebut lensa 
konvergen karena dilihat dari sifatnya lensa 
cembung adalah mengumpulkan berkas sinar 
yang diterimanya. Lensa cembung memiliki 
dua buah permukaan yang lengkung, maka 
lensa cembung memiliki dua jari-jari 
kelengkungan dan dua titik fokus. Jari-jari 
kelengkungan lensa adalah dua kali jarak 
fokusnya (R= 2F). untuk lensa cembung, jari-
jari kelengkungan (R) dan titik fokus (f) 
bertanda positif (+), sehingga lensa cembung 
sering dinamakan juga lensa positif. 
Lensa cembung dapat terjadi 
pembiasan karena adanya cahaya yang menuju 
lensa sehingga bayangan dapat terlukiskan. 
Dalam pembentukan bayangan pada lensa 
cembung perlu memperhatikan ketiga sinar-




Dibawah ini merupakan sinar-sinar 
istimewa dan cara melukiskan bayangan lensa 







Gambar 2.10 Sinar-sinar Istimewa lensa 
cembung 
Sumber : Dokumen Kemendikbud 
 
Bayangan yang terjadi merupakan hasil 
perpotongan sinar-sinar bias atau 
perpanjangan sinar-sinar bias. Bayangan pada 
lensa cembung dapat dibentuk dengan 
menggunakan dua sinar istimewa lensa 
cembung. 
Gambar dibawah ini adalah gambar 














Gambar 2.11 Cara melukis bayangan lensa 
cekung 
Sumber : Dokumen Kemendikbud 
 
Sedangkan untuk mencari titik fokus, 
jarak benda, jarak bayangan, fokus, tinggi 
maupun perbesaran bayangan dapat 
menggunakan persamaan berikut : 
 
 




f   : titik jarak titik fokus dari cermin (cm) 
So : jarak benda dengan cermin (cm) 
Si : jarak bayangan dengan cermin (cm) 
hi : tinggi bayangan (cm) 
ho : tinggi benda (cm) 
M : perbesaran bayangan 




b) Lensa Cekung 
Lensa cekung dinamakan pula lensa 
divergen karena lensa cekung sifatnya 
menyebarkan berkas sinar yang diterimanya. 
Sama dengan lensa cembung, lensa cekungpun 
memiliki dua buah permukaan lengkung, 
sehingga lensa cekung memiliki dua jari-jari 
kelengkungan dan dua titik fokus. Pada lensa 
cekung, jari-jari kelengkungan (R) dan titik 
fokus (f) bertanda negative (-) sehingga lensa 
cekung sering dinamakan dengan lensa negatif. 
Sama halnya dengan lensa cembung, 
untuk melukiskan bayangan pada lensa cekung 
pun dapat digunakan perjalanan tiga sinar 
istimewa pada lensa cekung adalah sebagai 
berikut  (Karim, Kurniawati, Fauziah, & 
Sopandi, 2008, p. 300). 
 
(1) Sinar datang sejajar dengan sumbu utama 








(2) Sinar datang menuju titk fokus pasif F2 









Untuk melukiskan bayangan pada lensa 
cekung cukup digambarkan hanya dengan 
menggunakan dua berkas sinar istimewanya 







Gambar 2.12 Cara melukiskan bayangan lensa 
cekung 
Sumber : Modul PPMG/UNESA 
 
Maka bayangan benda yang terbentuk 




maya, tegak dan diperkecil. Sedangkan 
persamaan yang berlaku pada lensa cembung 
juga akan berlaku pada lensa cekung dengan 
memperhatikan bahwa lensa cekung untuk 
jari-jari kelengkungan cermin (R) dan titik 
fokusnya selalu bernilai negative. Jadi secara 
umum persamaan yang berlaku pada lensa 
cekung adalah : 
 
 
      
      (2.5) 
 
Dengan : 
f   : titik jarak titik fokus dari cermin (-) (cm) 
So : jarak benda dengan cermin (cm) 
Si : jarak bayangan dengan cermin (cm) 
hi : tinggi bayangan (cm) 
ho : tinggi benda (cm) 
M : perbesaran bayangan (cm) 
R : jari-jari kelengkungan cermin (-) (cm) 
c) Pembangian Ruang pada Lensa 
Mengutip dari buku (Karim, Kaniawati, 
Fauziah, & Sopandi, 2008 : 301) memberi 




bayangan, maka dapat membagi ruang  benda 







Gambar 2.13 Pembagian ruang benda dan 
ruang bayangan 
Sumber : BSE/Kaniawati 
 
Aturan pemakaian ruang benda dan 
bayangan adalah sebagai berikut. 
(1) Jumlah ruang benda dan ruang bayangan 
sama dengan 5 
(2) Jika nomor ruang bayangan lebih besar 
dari pada ruang benda, bayangan akan 
diperbesar 
(3) Jika nomor ruang bayangan lebih kecil dari 
pada ruang benda, bayangan akan 
diperkecil 
(4) Jika bayangan berada di belakang lensa, 
sifatnya nyata dan terbalik, dan 
(5) Jika bayangan berada di depan lensa, 





(4) Indek Bias 
Pembiasan cahaya adalah peristiwa 
pembelokan cahaya ketika melalui dua medium 
yang berbeda kerapatannya, sedangkan indek bias 
adalah perbandingan cepat rambat cahaya diruang 
hampa dan cepat rambat cahaya dalam medium 
tersebut. Pembiasan cahaya terjadi ketika cahaya 
melalui dua kerapatan yang berbeda. Pada 
percobaan yang dilakukan ketika sebatang pensil 
dimasukkan dalam segalas air menunjukkan 
adanya pembelokan dari pensil tersebut, hal ini 
disebabkan karena kerapatan air lebih besar dari 
pada kerapatan udara, akibatnya pensil didalam 
air tampak patah (Krisnuo, Mucharam, Mampuono, 
& Suhada, 2008, pp. 193-194). 
Jika cahaya merambat dari udara dari 
udara atau ruang hampa ke suatau medium, indek 
biasnya disebut indeks bias mutlak. Secara 




  (2.6) 
dengan:   
n = indek bias mutlak, 




v = laju cahaya dalam medium (m/s) 
Berikut ini adalah indek bias dari beberapa 
medium yang penulis kutip dari buku BSE (Karim, 
Kaniawati, Fauziah, & Sopandi, 2008 : 292). 

























Tabel 2.1 Indek Bias Mutlak Medium 
          Sumber : BSE/Kaniawati 
 
B. Kajian Pustaka 
1. Dalam penelitian  (Yusrin, 2011), mengungkapkan bahwa 
penerapan musik dapat meningkatkan aktivitas siswa 
terhadap pembelajaran fisika dan terdapat peningkatan 
aktivitas siswa setiap putaran.Hal ini dapat kita lihat dari 
data lapangan dari penelitian ini diperoleh :  
a. Siswa yang mengajukan pertanyaan hingga (45,16%), 
b. Siswa yang mengerjakan soal ke depan kelas (41, 
93%), 
c. Siswa menjawab pertanyaan dari guru (51,61%), 




Prestasi belajar siswa juga meningkat diantaranya: 
pada putaran I sebanyak 22 siswa (68,75%) dari 32 siswa 
yang hadir dengan rata-rata 77 pada putaran II tercatat 
sebanyak 25 siswa (78,125%) dari 32 siswa yang hadir 
dengan rata-rata 82,47; pada putaran III tercatat sebanyak 
30 siswa (96,77%) dari 31 siswa yang hadir dengan rata-
rata 89,03. Hal ini menunjukkan bahwa dengan 
pembelajaran melalui musik dapatmeningkatkan aktivitas 
belajar siswa sekaligus prestasi belajar di kelas VIIIC SMP 
Negeri 1 Sambi. 
2. Anjar Puji Lestari “Perbedaan Hasil Belajar antara Model 
Pembelajaran Kooperatif dengan Model Pembelajaran 
Kooperatif Menggunakan Konsep Lirik Lagu dalam 
Pembelajaran Fisika Di SMP (Studi Experimen Pokok 
Bahasan Bunyi Kelas VIII SMPN 2 Jember)” 
mengungkapkan, tidak ada perbedaan antara kedua model 
tersebut, namun aktivitas siswa saat proses pembelajaran 
kooperatif menggunakan konsep lirik lagu masuk dalam 
kriteria aktif dan mengalami peningkatan saat pertemuan 
pertama dan pertemuan kedua (Lestari, 2011). 
3. Gilang Narastiti, “Pengembangan Media pembelajaran 
Fisika Berbasis Lagu dan Animasi pada Pokok Bahasan 
Sifat zat dan Pemisahan Campuran untuk Siswa SMP Kelas 
VIII” mengungkapkan bahwa hasil analisis data uji coba 




yang dikembangkan menurut ahli media sebesar 81,25, 
menurut ahli materi sebesar 89% dan isiswa sebesar 
85,8%, dan menurut dari analisa, bahwa media yang 
dikembangkan sudah memenuhi kriteria layak dan secara 
keseluruhan dinyatakan baik serta dapat digunakan dalam 
pembelajaran (Narastati, 2013). 
Melihat dari tiga penelitian diatas, pengembangan 
media pembelajaran lagu dan animasi ini mempunyai 
kesamaan dalam penggunaan lagu dan animasi sebagai media 
pembelajaran, namun pada penelitian pengembangan ini 
membedakan dalam konten materinya. Materi yang di 
kembangkan dalam media ini adalah materi cermin dan lensa 
















C. Kerangka Berfikir 
Kerangka berfikir menjadi patokan peneliti pada 
penelitian kali ini, mulai dari awal persiapan pengumpulan 
materi yang dibutuhkan sampai produk siap uji dan di 
























Bagan di atas adalah bagan alur pengembangan yang 
peneliti lakukan. Langkah pertama yaitu  pengumpulan materi  
dilakukan dari berbagai sumber yang relevan oleh peneliti. 
Setelah semua materi yang relevan terkumpul, barulah 
selanjutnya materi diubah dalam bentuk lirik lagu yang 
disesuaikan dengan KI & KD dari Cermin dan Lensa. Setelah 
bahan dasar pembuatan media/lirik lagu siap, barulah masuk 
ketahap selanjutnya yaitu pembuatan media yang meliputi 
dua proses. Proses pembuatan media yang pertama adalah 
media audio dalam bentuk lagu menggunakan Software Adobe 
Audition 1.5 dan yang kedua adalah media visual dalam bentuk 
animasi menggunakan software Adobe Photoshop, Adobe Flash 
CS6 dan Wondershare Filmora. Setelah media diatas selesai, 
dilakukanlah penggabungan (mixing) antara media audio dan 
visual menjadi satu menggunakan software Adobe Flash CS6. 
Setelah media yang dikembangkan jadi, kemudian media di uji 
cobakan kepada ahli. 
Sebelum diuji coba dilakukan terhadap Ahli, peneliti 
meminta saran atau masukan terhadap dosen peembimbing 
tentang media lagu dan animasi tersebut. Setelah saran atau 
masukan dari dosen pembimbing dilakukan, langkah 
selanjutnya yaitu uji coba media kepada ahli media dan ahli 
materi. Ketika di tes uji cobakan kepada kedua ahli, adakah 
revisi atau tidak terhadap media pembelajaran lagu dan 




terhadap media diatas dengan prosedur yang sama seperti 
membuat media diatas jika tidak maka media pembelajaran 


































A. Model Pengembangan 
Mc. Millan dan Schumacher mendefinisikan metode 
penelitian yaitu cara mengumpulkan dan mengolah data yang 
dikembangkan untuk memperoleh pengetahuan atau jawaban 
terhadap permasalahan melalui prosedur yang handal atau 
dapat dipercaya (Hadeli, 2006 : 2). Metode penelitian 
pengemabangan memiliki tiga komponen utama yaitu: model 
pengembangan, prosedur pengembangan dan uji coba produk 
(Puslitjaknov, 2008 : 8). 
Model pengembangan merupakan dasar untuk 
mengembangkan produk yang akan dihasilkan. Model 
pengembangan dapat dibedakan menjadi tiga, yaitu: 
1. Model prosedural, yaitu model yang bersifat deskriptif, 
menunjukkan langkah-langkah yang harus diikuti untuk 
mengahsilkan produk. 
2. Model konseptual, yaitu model yang bersifat analitis, yang 
menyebutkan komponen-komponen produk, menganalisis 
secara rinci dan menunjukkan hubungan antar komponen 
yang dikembangkan 
3. Model teoritik, yaitu model yang menggambarkan 
kerangka berfikir yang didasarkan pada teori-teori yang 
relevan yang dan didukung oleh data empirik 
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Dalam penelitian ini peneliti menggunakan model 
pengembangan secara prosedural yaitu model yang bersifat 
deskriptif, menunjukkan langkah-langkah yang harus diikuti 
untuk mengahsilkan produk. 
B. Prosedur Pengembangan 
Prosedur penelitian pengembangan menurut Borg dan 
Gall, dapat dilakukan dengan lebih sederhana melibatkan 5 
langkah utama (Puslitjaknov, 2008 : 9): 
1. Melakukan penelitian pendahuluan (prasurvei) untuk 
mengumpulkan informasi (kajian pustaka, pengamatan 
kelas), identifikasi pembelajaran, dan merangkum 
permasalahan 
2. Melakukan perencanaan (identifikasi dan definisi 
keterampilan, perumusan tujuan, penentuan urutan 
pembelajaran, dam uji ahli atau uji coba pada skala kecil, 
atau expert judgement 
3. Mengembangkan Jenis/bentuk produk awal 
4. Melakukan uji coba lapangan tahap awal. Pengumpulan 
informasi/data dengan menggunakan observasi, 
wawancara, kuesioner dan dilanjutkan analisis data 
5. Melakukan revisi terhadap produk utama berdasarkan 

















Gambar 3.1 Prosedur Pengembangan 
 
1. Penelitian Pendahuluan 
Penelitian pendahuluan yang dilakukan peneliti 
adalah  studi pustaka, jurnal dari penelitian-penelitian 
sebelumnya yang berkaitan dengan penggunaan media 
lagu, animasi atau video yang digunakan dalam 
pembelajara di sekolah, dan melakukan wawancara di 
SMP Hasanudin 6 Semarang. 
2. Melakukan Perencanaan 
a. Pengumpulan materi-materi yang mendukung dalam 




Melakukan Uji Lapangan Tahap Awal 
Melakukan Revisi Produk 
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atau buku-buku fisika baik berupa e-book ataupun 
cetak 
b. Pembuatan rancangan produk yang meliputi: 
a) Mendesain produk 
b) Menentukan Software dan alat yang digunakan 
c) Mempersiapkan dan membuat lirik lagu dengan 
mengacu pada materi yang dikembangkan. 
d) Mempersiapkan icon-icon, gambar-gambar yang 
relevan untuk diolah menjadi media pembelajaran 
fisika menggunakan. 
3. Pengembangan Produk 
a. Perekaman (recorded) instrumen musik dan suara 
lagu  
b. Pembuatan video animasi 
c. Pembuatan media pembelajaran fisika berbasis lagu 
dan animasi materi cermin dan lensa untuk SMP/MTs 
kelas VIII. 
4. Melakukan Uji Lapangan Tahap Awal 
Uji coba produk media pembelajaran fisika 
berbasis lagu dan animasi dilakukan tiga kali yaitu: uji 
ahli, uji coba lapangan skala kecil kepada pengguna 
produk, uji coba lapangan skala besar atau uji luas. Desain 
uji coba penelitian ini meliputi beberapa tahap yaitu: 
a. Uji ahli atau validasi, dilakukan dengan responden 
para ahli perancangan model atau produk. Kegiatan 
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ini dilakukan untuk mereview produk awal, 
memberikan masukan untuk perbaikan. Proses 
validasi ini disebut dengan expert judgement atau 
teknik delphi. Dalam penelitian ini uji ahli dilakukan 
oleh dosen ahli 
b. Analisis konseptual 
c. Revisi I 
d. Penilaian produk oleh ahli media, ahli materi, guru 
mapel IPA di SMP/MTs 
e. Uji terbatas dilakukan terhadap kelompok kecil. 
Dilakukan kepada pengguna produk 
5. Melakukan Revisi Produk 
Langkah ini merupakan perbaikan lanjutan yang 
dilakukan oleh peneliti dan dijadikan langkah untuk  
melakukan penyempurnaan produk dari uji lapangan 
tahap awal. Pada tahap ini didapatkan suatu produk yang 
siap untuk di uji cobakan ke tahap selanjutnya untuk 
mendapatkan produk akhir yang dapat dipertanggung 
jawabkan keefektivitasannya. 
C. Subjek Penelitian 
1. Validator 
Validator produk pengembangan media pada 




2. Subyek penilai 
Subyek penilai dalam penelitian ini adalah 
penelaah media pembelajaran fisika berbasis lagu dan 
animasi materi cermin dan lensa untuk siswa SMP/MTs 
kelas VIII adalah tiga orang ahli yang terdiri dari satu ahli 
materi, satu ahli media, dua guru SMP/MTs mapel IPA dan 
siswa SMP/MTs kelas VIII. 
D. Teknik Pengumpulan Data 
Pengumpulan data dilakukan dua metode, yakni 
metode angket dan metode dokumentasi. 
1. Metode Angket 
Angket atau kuesioner merupakan teknik 
pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberi 
seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada 
responden. Metode angket dilakukan untuk mengukur 
kualitas media yang dinilai oleh responden. Angket ini 
diberikan kepada ahli media, ahli materi, dan guru fisika 
SMP/MTs. 
2. Metode Dokumentasi 
Metode dokumentasi digunakan untuk memperoleh 
data mengenai informasi yang berhubungan dengan 
penelitian yang akan dilakukan. Data yang nantinya 
diperoleh dari metode ini adalah data ahli media, ahli 
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materi, dan guru fisika SMP/MTs yang dijadikan 
responden. 
E. Teknik Analisis Data 
1. Data berupa saran dan masukan dari validator, ahli 
materi, ahli media dan guru mapel IPA disesuaikan dengan 
elemen yang terkandung dalam media pembelajaran yang 
baik, kemudian dijadikan dasar untuk melakukan revisi 
terhadap media pembelajaran. 
2. Data berupa skor didapatkan dari penilaian kualitas media 
pembelajaran berupa lembar chek list yang dinilai oleh 
ahli materi, ahli media, dan guru mapel IPA. Lembar 
penilaian kualitas media pembelajaran menggunakan 
skala likert dengan ketentuan 4= sangat baik, 3=baik, 
2=kurang, 1=sangat kurang. Data tersebut kemudian 
dianalisis untuk mengetahui kualitas media pembelajaran 
dengan langkah sebagai berikut: 
a. Menghitung skor rata-rata dari dari setiap aspek yang 
dinilai dengan persamaan 





 ̅ : Skor rata-rata penialain oleh ahli 
∑  : Jumlah skor yang diperoleh ahli 
  : Jumlah butir pertanyaan 
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b. Mengubah skor rata-rata yang diperoleh menjadi data 
kualitatif 
Kategori kualitatif ditentukan terlebih dahulu 
dengan mencari interval jarak antara jenjang kategori 
sangat baik (SB) hingga sangat kurang (SK) dengan 
menggunakan persamaan berikut (Widoyoko, 2012 
:110): 
             ( )  
                          
                   
 
 
   
 
       
 ehingga diperoleh kategori penilaian modul 




Skor rata-rata( ̅) Kategori 
      ̅  4.00 Sangat Baik (SB) 
2.50  ̅  3.25 Baik (B) 
1.75  ̅  2.50 Kurang (K) 
1.00  ̅  1.75 Sangat Kurang (SK) 
 
Menghitung presentase keidealan dengan 
persamaan sebagai berikut (Arikunto, Dasar-dasar 
Evaluasi Pembelajaran Edisi Revisi, 2009, p. 236): 
Presentase keidealan   
                     
                  
       
Menghitung skor respon siswa 
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Respon siswa menggunakan skala guttman 
dengan pernyataan setuju dan tidak setuju, dengan 
skor 1=setuju dan 0=tidak setuju untuk pernyataan 
positif. 





 ̅ = Skor rata-rata penialain oleh ahli 
∑  = Jumlah skor yang diperoleh ahli 
  = Jumlah butir pertanyaan 
Mengubah skor rata-rata respon mahasiswa 
menjadi data kualitatif 
             ( )  
                          
                   
 
 
   
 
 
     
Sehingga diperoleh kategori penilaian media 
pembelajaran sebagaimana ditampilkan dalam tabel 
berikut: 
Skor rata-rata( ̅) Kategori 
     ̅  1.00 Setuju 
0  ̅  0.5 Tidak Setuju 
 
Menghitung presentase keidealan dengan 
persamaan sebagai berikut (Arikunto, Dasar-dasar 




                     
                  
      
Jika dari analisis data penilaian para ahli, yang 
terdiri dari ahli materi, ahli media dan guru mapel IPA 
didapatkan hasil dengan kategori sangat baik (SB) 
atau baik (B) maka media pembelajaran fisika berbasis 
lagu dan animasi materi cermin dan lensa untuk siswa 
SMP/MTs kelas VIII siap diujicobakan kepada siswa. 
Apabila belum memenuhi kualitas sangat baik (SB) 
atau baik (B) maka media pembelajaran direvisi 
sehingga memenuhi kualitas yang layak untuk diuji 
cobakan kepada siswa. 
Jika dari analisis data respon siswa didapatkan 
hasil dengan kategori setuju, maka produk berupa 
media pembelajaran fisika berbasis lagu dan animasi 
materi cermin dan lensa untuk siswa SMP/MTs kelas 
VIII digunakan sebagai media pembelajaran fisika. 
Apabila belum, maka media pembelajaran fisika 
direvisi sehingga memenuhi kualitas yang layak untuk 
digunakan sebagai media pembelajaran fisika. 
F. Tempat dan waktu penelitian 
1. Tempat 
Penelitian dan pengujian dilaksanakan di UIN 
Walisongo, SMP Hasanudin 6 Semarang dan MTs K.R.M. 
Marzuki Cepogo Kembang Jepara  
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2. Waktu Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan secara bertahap yang 
secara garis besar dibagi menjadi empat tahap sebagai 
berikut: 
a. Tahap Persiapan: meliputi pengajuan judul, 
pembuatan proposal, permohonan ijin dan konsultasi 
instrument. Alokasi waktu Desember 2016 sampai 
Januari 2016. 
b. Tahap Pengembangan: meliputi semua kegiatan yang 
mencakup pengembangan produk. Januari 2017 
sampai April 2017. 
c. Tahap Penelitian: meliputi semua kegiatan yang 
berlangsung di lapangan, yaitu uji coba instrumen dan 
pelaksanaan pengambilan data. Alokasi waktu mulai 
April 2017 sampai Mei 2017 
d. Tahap Penyelesaian: meliputi analisis data dan 
penyusunan laporan serta perbanyakannya. Alokasi 














DESKRIPSI DAN ANALISIS DATA 
 
A. Deskripsi Prototipe Produk 
Penelitian ini menghasilkan sebuah produk berupa 
media pembelajaran fisika berbasis lagu dan animasi materi 
cermin dan lensa. Media pembelajaran fisika berbasis lagu dan 
animasi dalam penelitian ini dikembangkan melalui beberapa 
tahap sesuai dengan prosedur menurut Akker yaitu 
penyelidikan awal, penyesuaian teoritis, dan uji empiris yang 
dibatasi hanya expert review. Adapun aplikasi dari prosedur 
dalam pengembangan produk ini sebagai berikut :  
1. Penelitian Pendahuluan 
Penembangan media pembelajaran ini didasarkan 
beberapa alasan yaitu : 
a. Dari hasil studi literatur yang dilakukan peneliti, 
penelliti merumuskan bahwa penggunaan lagu dan 
animasi dalam pembelajaran dapat dijadikan sebagai 
media pendukung untuk proses pembelajaran. Dari 
penelitian Anjar Puji Lestari (2011)  
b. Berdasarkan hasil wawancara pada tanggal 24 Maret 
2017 dengan bapak M.Nur Hasyim A.Md selaku guru 
mata pelajaran IPA di SMP Hasanudin 6 Semarang, 
didapatkan informasi bahwa dalam pembelajaran 
fisika selama ini belum pernah menggunakan media 
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pembelajaran yang berbasis lagu dan animasi. Pada 
umumnya guru hanya menggunakan media video dan 
diiringi musik dan gambar ataupun hanya sebatas 
menerangkan didepan kelas dan mencatat rumus di 
papan tulis.  
Kedua alasan di atas menjadikan peneliti 
berinisiatif untuk memadukannya dalam sebuah media 
pembelajaran berbasis lagu dan animasi. Penelitian ini 
diangkat supaya pembelajaran IPA dapat menjadi 
menyenangkan dan siswa tidak terkesan tegang dan kaku 
dalam belajar fisika. 
2. Melakukan Perencanaan 
Pada tahap perencanaan ini peneliti melakukan 
beberapa langkah agar produk siap unuk di produksi. 
Langkah yang di lakukan peniliti adalah sebagai berikut: 
a. Mengumpulkan materi yang relevan dan mengkaji 
untuk diubah kedalam lirik lagu.(referensi apa saja 
yang dipakai?cantumkan) 
b. Alat dan bahan serta software yang digunakan adalah: 
a) gitar, piano, microfone dan mixer untuk membuat 
instrumen musik dan lagu. 
b) software Adobe Audition 1.5 sebagai software 
track record, software Wondershare Filmora 
Sebagai Software edit video serta software Adobe 





3. Pengembangan Produk 
Pada tahap pengembangan produk ini, peneliti melakukan 
langkah-langkah yang telah ditempuh untuk menghasilkan 
media pembelajaran fisika berbasis lagu dan animasi. 
Langkah yang dilakukan peneliti adalah sebagai berikut: 
a. Perekaman (recorded) instrumen musik dan suara 
lagu dengan menggunakan software Adobe Audition 
1.5 
b. Pembuatan video animasi dengan software 
Wondershare Filmora dengan menggabungkan lagu, 
gambar serta icon untuk menghasilkan efek video 
pembelajaran yang baik. 
c. Pembuatan media pembelajaran fisika berbasis lagu 
dan animasi materi cermin dan lensa untuk SMP/MTs 
kelas VIII dengan memanfaatkan fitur-fitur yang ada 
pada software Adobe Flash CS6. 
Dalam media pembelajaran fisika berbasis lagu 
dan animasi ini berisikan 6 sub materi dan 6 jenis lagu. 
Tabel 4.1 lagu dan animasi materi cermin dan lensa 
Materi Cermin dan Lensa Lagu dan Animasi 
Sifat cahaya dan Cermin datar 1 
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Cermin Cembung 1 
Cermin Cekung 1 
Lensa Cembung 1 
Lensa Cekung 1 
Indek Bias 1 
4. Uji Lapangan Tahap Awal 
Dalam penelitian ini, penelitian terhadap media 
pembelajaran fisika berbasis lagu dan animasi dilakukan 
oleh 1 ahli materi, 1 ahli media dan 2 guru yaitu 1 guru 
IPA SMP Hasanudin 6 Semarang dan 1 guru IPA MTs K.R.M 
Marzuki Jepara . Penilaian produk ini dilakukan dengan 
tujuan agar mendapatkan penilaian, saran dan masukan 
dari para ahli tersebut. 
Data hasil penilaian produk ini meliputi data 
penilaian dari ahli materi, ahli media dan guru fisika yang 
mencakup beberapa aspek. 
a. Validasi Ahli Materi 
Penilaian ahli materi dilakukan untuk 
mengetahui kualitas materi pada media pembelajaran 
yang telah dikembangkan. Uji ahli materi ini dilakukan 
oleh 1 dosen yaitu Bapak Agus Sudarmanto, M.Sc 
(Dosen Fisika UIN Walisongo Semarang). Berikut 
adalah hasil penilaian dari ahli materi tentang media 
60 
 
pembelajaran fisika berbasis lagu dan animasi pada 
materi cermin dan lensa untuk siswa SMP/MTs kelas 
VIII. Data hasil penilaian dapat dilihat pada tabel 4.2. 
Tabel 4.2 Data Hasil Penilaian Ahli Materi 
NO Sub item V 
1. Kesesuaian materi dengan SK dan KD 5 
2. Kesesuaian lirik lagu dengan knsep 
fisika 
4 
3. Kelengkapan materi yang disajikan 4 
4. Kedalaman materi yang disajikan 4 
5. Kemudahan penyampaian materi 5 
6. Kesesuaian materi sebagai bahan 
untuk media pembelajaran berbasis 
komputer 
5 
7. Penyampaian materi 
mengefisiensikan waktu tatap muka 
4 









Keterangan : V (Validator) Agus Sudarmanto, M.Si. 
 
b. Validasi Ahli Media 
Penelitian ahli media dilakukan untuk 
mengetahui produk media yang telah dikembangkan. 
Uji ahli media dilakukan oleh1 dosen yaitu Ibu Wenty 
Dwi Yuniarti (Dosen Fisika UIN Walisongo Semarang). 
Berikut data hasil penilaian ahli media tentang media 
pembelajaran fisika berbasis lagu dan animasi pada 
materi cermin dan lensa untuk siswa SMP/MTs kelas 
VIII. Data hasil penilaian dapat dilihat pada tabel 4.3. 
 
Tabel 4.3 Data Hasil Penilaian Ahli Media 
NO Sub item V 
1. Kejelasan artikulasi lirik lagu 3 
2. Keseimbangan suara dan musik 4 
3. Kelengkapan materi yang disajikan 4 
4. Kedalaman materi yang disajikan 3 
5. Kemudahan penyampaian materi 3 
6. Kesesuaian materi sebagai bahan untuk 
media pembelajaran berbasis komputer 
3 
7. Penyampaian materi mengefisiensikan 4 
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waktu tatap muka 




Prosentase (%) 70% 
Kriteria Cukup 
Valid 
Keterangan :  
V (Validator) Wenty Dwi Yuniarti, S.Pd, M.Kom 
 
c. Validasi Guru IPA 
Pengembangan modul fisika ini ditujukan 
untuk siswa SMP/MTs kelas VIII Hasil penilaian guru 
fisika pada materi cermin dan lensa. Oleh karena itu, 
peneliti melakukan uji kualitas media pembelajaran 
kepada guru IPA yang mengampu mata pelajaran IPA 
di SMP/MTS. Ada 2 guru IPA yang melakukan 
penilaian, yaitu Bapak M. Nur Hasyim, A. Md (Guru IPA 
SMP Hasanudin 6 Semarang) dan Ibu Sulusiyah 
Meilani Putri, S.Pd (Guru IPA MTs K.R.M. Marzuki 
Jepara). Data hasil penilaian oleh guru IPA dapat 





Tabel 4.4 Data Hasil Penilaian Guru IPA 
NO Sub item V.1 V.2 
1. Kesesuaian lirik lagu dengan 
Kompetensi Dasar (KD) dan 
tujuan pembelajaran 
5 5 
2. Cakupan materi dan 
keruntutan materi serta 
ketuntasan materi 
4 4 
3. Variasi instrument musik 
yang digunakan 
4 4 
4. Dukungan lagu dan animasi 
terhadap keterlibatan siswa 
pada proses pembelajaran 
5 4 
5. Kesesuaian bahasa dengan 
tingkat berpikir siswa 
4 4 
6. Kemampuan media untuk 
meningkatkan motivasi siswa 
dalam mempelajari fisika 
5 5 
7. Kemampuan media 
memperluas wawasan 
5 4 
8. Media pembelajaran ini 
menarik secara keseluruhan 
5 5 
Jumlah 37 35 






Keterangan :  
V.1 (Validator 1) Sulusiyah Meilani Putri, S.Pd 
V.2 (Validator 2) M. Nur Hasyim, A. Md 
Dari hasil penilaian dua ahli (guru), prosentase 
rata-rata diperoleh sebesar 90%.  
5. Melakukan Revisi Produk 
Langkah selanjutnya yaitu revisi poduk. Pada tahap ini 
ada 4 validator diantaranya 1 ahli materi, 1 ahli media dan 2 
guru IPA yang memberikan revisi. Pada tahap ini masukan dan 
saran dari ke empat validator tersebut menjadi bahan revisi 
produk untuk menghasilkan media pembelajaran yang lebih 
baik. Dibawah ini adalah saran dan revisi dari masing-masing 
ahli: 
1. Validasi Ahli Materi 
Validator memberikan revisi sebagai berikut : 
a. Pada animasi persamaan kuat lensa maupun fokus 
lensa, perlu ditambahkan satuannya 
b. Pada lagu index bias, perlu ditambah lagi satu putaran 
yang lirik lagunya berisi tentang persamaan indek bias  
yaitu n1.sin1= n2.sin2 



































      (b) 
Gambar 4.1. (a) Tampilan rumus sebelum revisi.  
 (b) Tampilan rumus sesudah revis. 
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2. Validasi Ahli Media 
Validator memberikan revisi sebagai berikut : 
a. Audio pada lagu kurang jernih. Hal ini dimungkinkan 
karena pada saat take vocal bukan di studio record 
b. Audio perlu diperjelas/diperjernih. Penting sekali 
melihat dari media yang sedang di kembangkan 
bergantung pada kekuatan audionya. 
c. Detail media perlu diperlihatkan, karena detail 
mempengaruhi kenyamanan pengguna. Semisal pada 
Button, antara teks dan perseginya yang sebagai latar 
button harus seimbang agar button dapat bekerja 
dengan maksimal. (ada pada semua button di sinar-
sinar istimewa cermin dan lensa) 
d. Diberikan deskripsi pada halaman awal evaluasi 



















   (b) 
Gambar 4.2. (a) Tampilan button dan halaman 
evaluasi sebelum revisi. (b) Tampilan button dan 
halaman evaluasi sesudah revisi. 
 
3. Validasi Guru Fisika 
Validator 1 guru IPA K.R.M Marzuki Cepogo Kembang 
Jepara memberikan revisi sebagai berikut : 
Secara keseluruhan sudah bagus, namun ada beberapa 
yang belum sesuai diantaranya : 
a. Pada lagu lensa cekung, lirik kurang jelas 
b. Untuk keterangan persamaan kurang lengkap, hal ini 
nantinya akan membingungkan siswa untuk 
memahami dan menangkap maksud dari persamaan 
tersebut  
Validator 2 guru SMP 6 Hasanudin Semarang memberikan 
revisi sebagai berikut : 
a. Untuk keterangan satuan pada semua persamaan 
mohon dicantumkan, agar siswa tidak bingung. 
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b. Pada lagu dan animasi yang menggunakan OST. 
Tsubasa untuk lebih diperjelas agar tidak terjadi 
miskonsepsi antar materi dan siswa. 
c. Secara keseluruhan media pembelajaran ini menarik 














Gambar 4.3. (a) Tampilan penulisan keterangan rumus 








B. Analisis Data 
Model pengembangan dalam penelitian ini merupakan 
penelitian pengembangan model menurut Akker yang terdiri 
dari 3 tahap, dimana pada tahap uji empiris peneliti 
melakukan sampai dengan expert review. 
Langkah Penelitian pendahuluan yang dilakukan 
peneliti adalah studi pustaka dan wawancara dengan guru 
fisika yang telah dilakukan di sekolah. Dari wawancara yang 
telah dilakukan diketahui bahwa pembelajaran masih 
menggunakan buku-buku atau bahan cetak konvensional dan 
masih menggunakan model pembelajaran konvensional 
dengan guru menerangkan didepan dan mencatat. Materi yang 
disajikan sering membuat siswa jenuh sehingga siswa lebih 
memilih bernyanyi atau malah bermain sendiri. Makin 
berkembangnya perkembangan teknologi saat ini, guru selalu 
dituntut untuk dapat memanfaatkannya sebagai bahan 
pendukung untuk belajar diluar jam pelajaran. 
Langkah selanjutnya adalah melakukan perencanaan. 
Dimana pada langkah ini merencanakan produk media 
pembelajaran fisika berbasis lagu dan animasi melaui 
informasi atau data yang telah didapatkan peneliti kemudian 
dikaji secara teoritis dan di analisis untuk kemudian dijadikan 
sebagai  media pembelajaran fisika berbasis lagu dan animasi. 
Peneliti juga mengkombinasikan ketiga software yang 
digunakan untuk menghasilkan media pembelajaran yang 
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baik. Selanjutnya peneliti membuat media pembelajaran dan 
dikonsultasikan dengan dosen pembimbing sebelum di uji 
kepada ahli. 
 
C. Prototipe Hasil Pengembangan 
Setelah mendapatkan kritik dan saran dari tim 
validator, maka akhir desain media pembelajaran fisika 
berbasis lagu dan animasi sebagai berikut: 











Gambar 4.11. Tampilan Menu Media 
Komposisi media pembelajaran fisika berbasis lagu 
dan animasi pada materi cermin dan lensa untuk SMP/MTs di 
SMP Hasanuddin 6 Semarang dan MTs K.R.M. Marzuki Jepara 
kelas VIII dimulai dengan tampilan menu yang didalamnya 
terdapat 4 icon (SK/KD, Materi, Evaluasi dan Profil). Pada 
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tampilan menu ini, kita dapat memilih icon secara acak 
tergantung kebutuhan penggunanya. Pada icon SK/KD 
terdapat animasi tulisan berjalan tentang SK/KD yang harus 
dicapai dan juga terdapat button berbentuk rumah 
bertuliskan home untuk kembali kehalaman menu. Halaman 
menu juga terdapat icon materi. Jika kita masuk pada icon 
materi ini, akan terdapat daftar isi materi apa saja yang 
terdapat pada media pembelajaran fisika berbasis lagu dan 
animasi ini. Tampilan daftar isi media pembelajaran ini 
didesain menjadi sub bab agar pengguna dapat belajar dan 
memahami secara runtut dan mendetail. Masing-masing sub 
bab didesain button yang sedemikian rupa dan pada setiap 
button yang disediakan berisikan tentang penjelasan materi, 
simulasi, lagu beserta animasinya.  
Media pembelajaran fisika berbasis lagu dan animasi 
berjumlah 6 lagu dan animasinya (Sifat Cahaya dan Cermin 
datar, Cermin Cembung, Cermin Cekung, Lensa Cekung, Lensa 
Cembung dan Indek Bias) dan disajikan pada setiap akhir 
pembahasan sub bab materi cermin dan lensa. Pada icon 
evaluasi, halaman awal terdapat petunjuk bagaimana langkah 
sebelum mengerjakan soal evaluasi tersebut sehingga 
pengguna dapat berlatih dengan 10 soal yang disajikan dan 
diprogram agar penggunga/siswa dapat langsung melihat 
hasil evaluasi yang dikerjakan pada halaman akhir evaluasi. 
Terakhir adalah icon Profil, dimana icon ini hanya sebagai  
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pelengkap atau dapat dikatakan sebagai wawasan tambahan, 
dimana pada icon profil ini terdapat profil tokoh yang menjadi 
embrio berkembangnya cermin dan lensa yaitu profil singkat 
dari Ibnu Al-Haitham seorang tokoh sains muslim.  
Secara umum, produk akhir media pembelajaran  
fisika berbasis lagu dan animasi  ini disusun atas: 
1. Menu 
a. SK & KD 
b. Materi 
1) Daftar isi materi 
a) Sifat Cahaya dan Cermin Datar 
b) Cermin Cekung 
c) Cermin Cembung 
d) Lensa Cembung 
e) Lensa Cekung 
f) Index Bias 
c. Evaluasi 
d. Profil 
Produk akhir penelitian ini berupa media 
pembelajaran fisika berbasis lagu dan animasi untuk 
SMP/MTs kelas VIII yang mencakup materi cermin dan lensa. 
Media pembelajaran ini disajikan dalam bentuk audiovisual 










Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, maka 
dapat disimpulkan bahwa : 
1. Media pembelajaran fisika berbasis lagu dan animasi pada 
materi cermin dan lensa untuk siswa SMP/MTs kelas VIII 
dikategorikan layak untuk digunakan sebagai media 
pembelajaran pada mata pelajaran IPA SMP/MTs kelas 
VIII. Hal ini terbukti dengan hasil kelayakan oleh para ahli. 
Menurut ahli materi, prosentase kelayakan sebesar 90 %, 
ahli media sebesar 70 %. Sedangkan penilaian dari guru 
IPA di dua sekolah yang berbeda yakni MTS K.R.M. 
Marzuki Cepogo Kembang Jepara dan SMP Hasanudin 6 
sebesar 90%. Dari ketiga validator tersebut, nilai rata-rata 
sebesar  83,3 % dan dapat dikategorikan sebagai media 
pembelajaran yang layak serta dapat digunakan sebagai 
media pembelajaran alternative pada mata pelajaran IPA 









Penelitian ini merupakan penelitian tentang 
pengembangan media pembelajaran fisika sebagai media 
pembelajaran alteratif oleh guru ataupun siswa. Sehubungan 
dengan pengembangan media pembelajaran ini, maka perlu 
dilakukan tindak lanjut untuk memperoleh media 
pembelajaran fisika berbasis lagu dan animasi yang lebih baik 
dan berkualitas. Oleh karena itu, penulis menyarankan : 
1. Perlu adanya penelitian disekolah sebagai uji lanjut untuk 
mengetahui respon siswa terhadap media pembelajaran 
ini, sehingga memberikan sumbangan yang lebih baik bagi 
dunia pendidikan. 
2. Mengembangan media pembelajaran fisika berbasis lagu 
dan animasi dengan materi yang berbeda. 
3. Perencanaan desain produk perlu ditingkatkan supaya 
memperoleh produk yang sesuai dengan perencanaan. 
4. Estimasi waktu pengembangan dan penelitian lebih 
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Lampiran 1 Lirik Lagu Media Pembelajaran Fisika  
Sifat Cahaya dan Cermin Datar (Ost. Hamtaro) 
Intro :  
Cahaya dapat merambat lurus  dan dapat juga dipantulkan 
Dibiaskan dan diuraikan 
Itu Sifat cahaya...........Yaa itu Sifat cahaya 
Cahaya yang dipantulkan 
disebabkan karna jenis permukaannya  
terdiri dua pemantulan, Pemantulan teratur  
dan Pemantulan baur   
  
Pemantulan Teratur ketika cahaya  mengenai permukaan rata 
Pemantulan baur ketika cahaya  mengenai permukaan  
ya permukaan tak rata  
  
Sinar datang, garis normal,  dan sinar pantul  
terletak pada satu bidang datar    
Sudut datang setara sudut pantul  
Hukum pemantulan cahaya  
Ya Hukum Pemantulan cahaya  
  
Pemantulan cahaya pada cermin datar sifat bayangan pasti 
maya,  tegak dan sama besar maya tegak sama besar  
Ya Maya tegak dan sama besar dan jika ada dua cermin atau 
lebih Banyak bayangan dapat kau cari   
 
Dapat kau cari dengan n kecil   
Setara 360   
Per, alfa min 1  
 
Cermin Cembung (Ost.Chibi Maruko Chan) 
Reff :  
Hal yang menyenangkan hati banyak sekali bahkan dalam ilmu fisika 
Sekarang perhatikan dengarkan kemudian ayo kita bernyayi 
Intro :   
Divergen nama lain cermin cembung  
Bentuknya lengkung melengkung kedepan  
Sifatnya dapat menyebarkan cahaya 
Fokusnya negatif nilainya  
Jangan lupa Sinar-sinar Istimewanya  
Agar dapat melukis bayangannya 
Reff : 
Sinar yang pertama sinar datang sejajar dengan sumbu utama 
seolah-olah dipantulkan melalui titik fokus   
Sinar yang kedua sinar datang melalui titik fokus 
Seolah-olah dipantulkan sejajar dengan sumbu utama  
Sinar yang ketiga sinar datang melalui pusat kelengkungan cermin  
Seolah-olah dipantulkan melalui titik yang sama 
Untuk mencari fokus cermin cembung  
Dapat kau gunakan persamaan berikut Min Satu per f setara 
satu per S.O  ditambah satu per S.I  
Melodi :  
Sedangkan untuk mencari perbesaran M 








Cermin Cekung (Ost.Digimon)  
Intro :  
Cermin Konvergen itu Cermin Cekung  
Sifatnya Mengumpulkan Cahaya  
Ada tiga sinar, sinar istimewanya 
Agar dapat melukiskan bayangannya  
Sinar yang pertama sinar datang sejajar sumbu utama 
Kemudian dipantulkan melalui titik fokus  
Reff :  
Sinar Kedua Sinar Datang melalui titik fokus  
Kemudian dipantulkan sejajar sumbu Utama  
Sinar Ketiga Sinar datang melalui pusat optik  
Kemudian dipantulkan melalui titik yang sama 
Intro :  
Untuk Pembagian ruang terdiri dari empat  
Terdiri dari empat ruang saja   
Ruang pertama ketika bayangan terletk  
Terletak diantara titik fokus hingga pusat optik  
Ruang dua ketika bayangan terletak 
Diantara titik fokus dan jari-jari kelengkungan optik     
Reff :  
Ruang tiga ketika bayangan terletak disebelah kiri dari jari-jari 
kelengkungan optik  
Ruang empat ketika bayangan ter terletak  disebelah kanan 
disebelah kanan dari optik  
Lensa Cembung (Ost.Sincan)  
Intro : 
Adakah yang tahu nama lain dari Lensa cembung 
Lensa cembung disebut lensa konvergen   
Kalau begitu mari kita belajar  
Mengenai sinar istimewanya  
Ada tiga sinar untuk melukis bayangannya  
Jangan sampai kau salah melukiskannya  
Reff :     
Sinar yang pertama sinar yang datang sejajar sumbu utama 
dibiaskan melalui melalui titik fokusnya 
Sinar kedua Sinar datang melalui titik fokus dibiaskan 
sejajar sumbu utama 
Sinar yang ketiga ketika ada Sinar datang melalui titik pusat titik 
pusat kelengkungan optik  
Akan diteruskan akan diteruskan tanpa pembiasan 
begitulah bunyi sinar istimewanya  
Melodi :  
Untuk mencari fokus lensa cekung   
Dapat kau cari dengan rumus berikut  
Satu per F seta..ra dengan satu per S O, ditambah satu per S I  
Reff :  
Sedangkan untuk mencari perbesaran bayangan 
Dapat kau cari dengan persamaan berikut 
M besar sama dengan mutlak dari S O per S I  






Lensa Cekung (Ost.Captain Tsubasa) 
Intro: 
Ayo kita semua  
Belajar tentang lensa  
Tentang lensa cekung dan juga sinarnya 
Sinar istimewanya (sinar istimewanya)  
Tiga sinarnya (tiga sinarnya)  
Jangan sampai kau melupakannya  
Mari kita mulai melukiskannya  
  
Pertama sinar datang, sejajar sumbu utama 
akan dibiaskan, seolah-olah, seolah-olah berasal dari titik fokus  
Sinar yang kedua, ketika sinar datang 
menuju titik fokus yang kedua 
Kemudian dibiaskan sejajar sumbu utama  
Sinar yang ketiga, ketika Sinar datang 
melalui, titik pusat titik pusat lensa  
kemudian diteruskan tanpa pembiasan  
Intro :    
Untuk mencari fokus  dan perbesaran lensa cekung  
Gunakan persamaan, persamaan berikut    
Satu per f (satu per f)  
Itu setara (itu setara)  
satu per So tambah satu per Si   
Sedangkan kuat lensa satu per fokus  







Indek Bias (Ost. Doraemon) 
Intro : 
Ayo kita belajar materi pembiasan dan juga materi tentang indek 
bias  
 
Pembiasan adalah pembelokan cahaya yang disebabkan beda nilai 
indek bias  
Sinar dari medium rapat menuju renggang.....( heyyy jauh dari garis 
normal)  






















































































Lampiran 3(a) Angket Ahli Materi  
 
   
  
   




   







   
Lampiran 4 Perhitungan Hasil Validasi 
PERHITUNGAN HASIL VALIDASI  
1. Presentase skor oleh validator ahli materi  
 
  
2. Presentase skor oleh validator ahli media  
 
  
3. Presentase skor oleh validator 1 guru IPA  
 
  
4. Presentase skor oleh validator 2 guru IPA  
   
5. Presentase rata-rata oleh 2  guru IPA  
  
  





























































Lampiran 6(a) : Surat Ketrangan Melakukan Penelitian  
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